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LISTE DES MOTS DE PASSE 

(P=page/Seite, L=Iine/ligne/Zeile, W=word/motAVort) 


P4 LI W7 = BEGAN 
P6 L2 W7 = LEFT 
P7 LI W5 = USING 
P7 LI W4 = MOVED 
P8 Li VV2 = TEAM 
P9 LI W4 = PLAYED 
P9 L2 W3 = COLOUR 
P10 LI W1 = RECRUIT 
Pll LI W5 = ICON 
P12 LI W5 = PARTY 
PI3 LI W5 - SOME 
P13 LI W3 = OFTEN 
PI3 L2 VV4 = PLACE 


PI4 L3 Wl= SPELLS 
P14 LI YV3 = LAST 





RECIT DES TEMPS ANCIENS 


Azalhgomn respira profond^ment et comment a sonrccu : 

"Cette Terre portent le nom d'A rborea+ jadis. Morgoth. to dieu noir, banni par ses 
pairs, en avail fait son royaume et sa puissance malifiq^e dommait les esprits de ses 
habitants. le Prim e des Elfes, Jarel, s'opposa a son peuvoir et se Ian^a d la quite 
des cristaux magiques. Accompagne par quelques ftdiies, it regenera f harmonic du 
mo tide d'A rborea et tua Morgoth dans m com bat memorable*). 

Les compagnons de Jarel sont wujours en vie. Leur rtom est reste grave dans les 
me moires, Ik sont au nombre de six : Akeer, Olbar, 7acK Irvan, Thorm et Jon, 
I'Alchimiste. 

A pres sa vktoire, Jarel dev in t le Seigneur de to me la contrite, re hapn see Kendo rio. 
Sous son rigne, dominie exclusive mem par la race des elfes, Kendoria connut ime 
ere de paix et de prospiriti. A la mart de Jarel* ses successeurs s 'entre-deck t reren 1 
et le pays sombra dans one douce anarchic. De nombreuses races en profilerent 
pour s'y installer, parmi dies quelques cotwnergants ntais surtout de nombreux 
aventuriers et or rants de touies sortes. Le plus connu d’entre eitx etait Krogh, bien 
que person ne ne l ait jamais ph. " 

Azalhgorm s'arreta. Les souvenirs resurgis du passe r&vaient trouble, II toussota et 
de sa voix cavemeuse reprit son discount 

r Krogh se construisit un temple aux confins du royaume. Ce temple s'appelto Ishar, 
ce qui signifie “inamnu" en tongue elfique. Krogh , comme autrefois Morgoth, 
menace de repandre les tenebres sur tout le pays , Ses pouvoirs sont immenses. Pars 
a Mar et reconquers le trone de Jarel! Toi aussi, tu peux acquerir de grands 
pouvoirs.,," 

La nuit 6tait tombe. Je ne dislinguais plus les traits d'Azalhgom^. Je pris cong£ de lui 
et me lan^a, perplexe, vers les terres inconnues de Kendoria, 



(*): La quete de Jarel et de sea compagnons esi reprise dans 
"Crystals of Arhorea", un jeu £dit£ par Silmarits. 




DESCRIPTIF TECHNIQUE 


LfVMi'EMEHT GU iEL; 

- ATARI/AMIGA : irtscrcz la dequeue A dans le lecteur puis ullumez fordinaieur. 

- PC : 

f SUR DISQUETTE : apres avoir charge MS, DOS. insure2 la disquette A dan* 
la drive A (ou B) puis lapez START. 

* SUR DISQUE DUR : pour installer le jeu sur votre disque dur. inserez la 
disquette A dans k drive A (ou B) puis tapez INSTALL <lecleur soureo clccieur 
destination:* (INSTALL A: C: ou INSTALL B: C: ou INSTALL A; D; ou 
INSTALL B: D:). Suivez ensuite les instructions indiquees sur I'Scran 
Pour lancer le jeu h parti r du disque dur. il vous suffira (Taller dans le sous-repertoire 
conceme el de taper START. 

- MACINTOSH : lancez le logiciel en cliquant deux fois sor I'icone START, puis 
select ion nez ['option JOUER dans le menu CGMMANDES, 

Four I'installer sur disque dur, copiez tous les fichiers des disque lies dans un 
repertoire sur voire disque dur, Vous demarrerez le jeu depuis ce repertoire en 
cliquant deux fois sur START. 

PROBLEM ES TECHNIQUES SPECIFIOUES ALJ PC : 

■ Le programme s'ameie sur le charge mem : veriflez que voire MS,DOS n installe 
pas des uulitaires residents au demarrage de la machine, qui mohiliseraieni irop de 
memoire centrak , 

- Le programme s arrete sur des sons digitalises : vous pouvez supprimer ces sons en 
lan^ant le jeu par START S au lieu de START. 

- pTobkmes avec le joystick : vous pouvez k deconnectcr en lan^ant START J au 
lieu de START. 

* Probkmes avec k souris : lancez le jeu avec START M au lieu de START, 

- Vous pouvez £galemenl ctimuler ces paAimCtres : START MSI. 

FOUR SORTIR DU JEU : Tapez <CONTRQL> X 
TOUCHE PAUSE : Appuyez sur la touche <ESC>. 

POUR TQLISl PRQBLEME5 ; 

Tapez 3615 SILM ARILS sur votre miniiel. Vous pouvez egaiemeni nous joindre au 
64,80 04 40 entre I7H et 18H pour des probkmes techniques uniquement. 


















ERGQNOMIE : 


“ SOURIS : Le jeu fonctionne enticement a la 
souris. Le bouton gauche sc it a silectkmuer, le 
bun ton droit a annuler 1 operation en fours et a 
refenner les menus selectionnes. 

- JOYSTICK : La manette de jeu sett a do placer 
la fkche sw lecran. Le bouton de tir re replace le 
bouton gauche de la souris, la touche <ALT> le 
bouton droit. 

- CLAVIER : Le pav(* mmkrique (chifires de 1 k 
9) ernule les emplacements de la souris. La touche 
SHIFT (pour faire des majuscules) remplace le 
bouton gauche de la souris, la touche ALT le 
bouton droit. 

Les touches FI a F10 emu lent les touches 
ACTION et ATTACK des 5 personnages. 

La touche CONTROL combinee avec k pave 
nutperique permet : 

* dacceder au panneau Tactique avec le 
chiffre 7 

* d’aec&ter au menu de Sauvegarde avec le 
chiffre 9 

* de se deplaccr dans le decor 3D grace aux 
chlffres de 1 a 6, conformement aux 6 
d£placernents du panneau de commands, 

ACTIONS SLR L ECRAN DE .1 ESI = 

- Pour saisir un objet visible dans k ckcor, 
clique! dess us, la souris prendra la forme de 
1 objet. Vous pourrez alors le ranger directemenl 
en select ion nan t la case d'un des personnages, ou 
dans sa fiche en cliquant sur son ®ni. 

- pour utilisCT un objet sur le decor (ex : ck), 
selectionnez cet objet dans voire feuilie de 
personnage, placez-le li ou il doit agir (ex ; 
senure) puis validez en cliquant sur le bouton 
gauche de la souris. 










































PANNEAU DK COMMANDES 


DEPL A CEMENTS : 

Us s'effeetuent grace m\ (leches directiormeiks (5 a 10), On pent se deplacer vers 
1'avant (6), lat^ralement a droitc (71 et a gauche (5h fairs un quart de tour k drotte 
(10) et k gauche (8) on reculer (9). 

La boussole (2) indique ^orientation de I'image. 

Certains endroits stmt infranchis&ables eomme I'eau, les haute buissons, la foret 
dense. Dans le pare he min <lj esi inscrit le nom de la region traversee. 

TA C TI QC E : 

On peut choisirla disposition tactique des personnages. Pour cel a, il suffit de cliquer 
sur le petit cadre (3) + Un damier 5x5 s'affiche avec des petiis symboks, qui 
representent chacun des persoonages de l equipe (rIKrence k 14, page suivante). 
Selectionnez. le symbole desire et placez-le sur une des cases du damier. 

Les personnages places sur les cases les plus hautes serernt en tete du gmupe. Us 
encaisseront les coups les premiers. person nages places derriere seront assez 
bien protiges (aauf en cas d'attaque par l'arrifene) ; mais ils ne pourront pas se battre 
en corps a corps, a mains qu'ils ne possedent une arme de jet (voir ’COMBATS"), 
Pour se tkplacer cn file indiennc, il faut placer les symbol es sur une me me (igne 
verticak ; le personnage en tete du groupe encaisse alors tous les coups et il em le 
seul k pouvoir combattre en corps a corps. 

Pour se dgplacer en ligne, il faut placer les symboles sur une memc Jigne 
horizontale. Dans ce cas precis, tous les personnages encaksent et combattent au 
meme niveau. 

SAUVEGARDE: 

Pour charger ou sauvegarder une partie, cliquez sur l'icSne disquette (4). Suivez 
alors Les instructions mdiquees a rSeran, 

Le programme vous demandera d'introduire une disquette prealablement formatee. 
Vous pouvei sauvegarder autant de fois que vous le voukz. 

Sur AMIGA, il faut attendre quelques secondes apres 1‘introduction d’une disquette, 
le temps que le lecteur puisse la lire. 

Sur DT5QUE PUR, vous sauvegardez directement dans le sous-repertoire du jeu. 








PANNEAU DE LTQUIPE 


L'dquipe est constitute de 5 personnages au maximum. Au debut de la partie, votis 
commencez avec un seul personnage. 

Le nom de cbaque joueur est inscrit en bas (16). Son visage apparail dans le 
mtdaillon (13). Si la case est vide, le medallion contient un visage en pierre (21), 
Notez le petit symbol? (14) en bas k gauche, qui represent? le persotinage dans le 
tableau tactique (voir "TACTIQUE"). 

La bane (15) est le niveau des points de vie. SurveiUez-la attentivement car le 
personnage meurt quand elle arrive a ztnx 

Une tftte de mort apparait alors dans le cadre (22). On pent recuperer ses objets dans 
sa fiche dc pcrsonnage si on ne change pas de lieu. Le moindre deplacement 
provoque la dispariticn do joueur decede. Quand tous tes joueurs sunt morts, la 
partie est terminee. 

Ett cliquani sur le mddailkin, on peut acceder k deux autres fenetres. 

La premiere fenetre resume different etats : 

- Physiologic : Les cases (17) represeiilent Its etats du joucur, dans lequel it se. 
trouve, quand il a subi. des sorts de magie (voir "SYMBOLES DES SORTS ') 

- Sortilege ; quand un sort a it6 prepare -ou mis en runes- (voir "JETER UN 
SORT' 1 dans "LES ACTIONS")* son symbol? est .affichf dans la case gauche (18). 
Pour lutiliser, il sufflt decliquerdessus. 

- Les objets temis en main (case 19). On peut ec hanger ou placer des objets 
directement a partir de ces indues (voir "FICHE DE PERSONNAGE'l. 

La deuxieme fenfetre (20) reprend les principaux parametres : mveaux physique et 
psych ique T experience, argent. 

La forme physique influe sur les performances au combat, Ce niveau baisse au fur et 
a mesure des emplacements. Quand il est It zeno. les points de vie se d6crementent 
petit a petit Pour le remonter, il faut dortnir, manger ou absorber des potions 
t6 generatrices. 

Le psych isme joue sur les effets el la duree des sorts de magie. On r6cupere des 
points de psych is me en dormant ou en buvant certaines potions* 
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LES COMBATS 


Les combats se deroulent en temps reel Pour flapper avec un personnage, on clique 
sur sa case 'ATTACK" (12), Cdle-ci change de eouleurs pendant la duree de 
I'actaque. On pourra refrapper lorsque la case aura retrouve sa coulcur initials. 

Les coups son! portls avec l'arme tenue en main, Ils sont plus ou moins rapides 
suivani cette arme. Une arme a deux mains est plus lente quTine arme a une main 
mais occasionne plus de digits. Si le joueur a une arme dans chaque main, il 
frappera deux fois plus vile qdavee une arme seule. Sans arme,, le personnage sc 
battra a mains nues. 

Pour Trapper un adversaire, il faut etre en premiere ligne (voir 'TACTJQUE"), Les 
person nages places derrifcre pourront cependant uliliser des armes de jet. Biles sent 
recon naissables par des perils (rails, symbolisant la vitesse. Pour lancer cette arme, 
clique?, sur "ATTACK”, la souris se transforme, puis selectionnez 1'adversaire ft 
toucher, celui-ci pent etre dloigne, 

Les impacts sont reprdsentes a 1’image par une petite flaque de sang dans laqudlc on 
peut lire les points de degats, cest a dire les points de vie perdus pur la victime. Ces 
digits sont feme lion de nombreux paramitres ; la puissance de farme, la force, 
I’agilite (armes de jet notammemL les competences dans les armes, la constitution de 
I'ad versa ire... 


LES ACTIONS 


Pour effectuer une action precise, clique? sur l icdne "ACTION” (11) du personnage 
conceme. Une fenetre s'ouvre avec difflrentes actions selectionnables, 

- DONNER OB JET : la fiche du personnage apparait, choisissez un objet et 
validez-le sur I'individu ft qui on fait le don, 

- DONNER ARGENT : meme principe que prdcldemment, sauf qu'il faut definir 
prealablement la somme avec les homes "+ M et puis clique? sur ficone "PIECE”, 

- ASSASSINER : slleetionncz I'equipier ft assassiner. 

ATTENTION, car la psychologic des personnages entre en jeu : si un des 
compagnons avait beaucoup de lympathie pour la victime (voir "ALIGNEMENT"), 
il peut as&assiner a son tour le meuitrier. Le raisonnement se continue et on peut 
provoquer ainsi des assassinats en serie! 






- LICENCIER : un vole esi promulgue par les allies membres de fequipe, Ce vote 
est function ties sympathies elitre les person nages (voir "Al,lGNEMENT"). Un 
joueur licencie disparail du jeu el ne pourra plus jamais etre enrole. 

Le lictnciement est moius dangereux que I'assasstnil mais pas toujours realisable et 
on ne recupere pas les objets, Dans le jeu, on sera sou vent amenfi a se debarrasser 
dun persopnage, 

- ENROLER ; On ne peut pas enrol er tous les person nages rencontres. Com me 
pour le licenciement, un vote est Situs par Les joueurv Attention, des traltres pcuvent 
paifois se glisser dans une equipe. Ik disparaissent sans laisser de traces, en volant 
quclques objets. 

- JETER UN SORT : action rtservie qu’iA eertaincs classes (clercs, magieiens.^), 
Seleetionnez un sort, certains statement directement (radar), mais la plupart 
attendant que VOUS pointier stir le personnage a Tecran (sorts d'attaque) ou parmi vos 
uompagnons (sorts de protection) -la souris se transformant slots en iorche-. 

On peut egalement preparer un sort grace 4 I'instruct ion |F MISE EN RUNES' 1 , il sera 
alors disponibie dans t'icdne des sorts (Ifo.Realiser un sort n^cessite une certaine 
epergie psychique, Si elle est insuffisante, le sort sera sans effet. L^a reussite et la 
duree d un sort seront egakmem function de ("intelligence (magicicn) et de la 
sagesse (clerc) + 

II existe une tnentainc de sorts de di tie rents niveau* (voir "DESCRIPTION DES 
SORTS"). On les acquiert lots des stages de magic (voir ’'STAGES"). 

- CROCHETER : la sourk sc tra ns forme en pied de biehc quit faut valider sur la 
serrure a ouvrir. 

- ORIENTATION : lc person nage vous informera sur les conkers environn antes. 

- PREMIERS SOINS : seleetionnez le persona age a soigner. Un individu qui a ^te 
soigne ne peut pas I'fitre une seconde fois, sauf si il a €i€ retouchi entne temps, 

Les actions "CROCHETER", "ORIENTATION" et "PREMIERS SOINS" sont 
fonction du niveau de competence du joueur dans ces matieres. 


ALIGNMENT ; 

On a vu que Is relationnel jouait tin role important ; votes pour enroler ou liceticier, 
assassinats en serie, refus dans certains cas de combattre ses semblables. II est bas i 
sur les tableaux dits "d alignement" (sympathies et antipathies) e nonces dans les 
Jeux de Rdies tradition nek, Ces alignments sour fonction des races et des classes 
(ex ; les pains r aiment pas les elfes), 

On peut les connafire en consultant des sortes de psychanalystes, dissemines un pen 
partout dans le jeu. 




INTEMEUR5 


LFS MARCHANDS : 

Clique z sur VieGne "Acheter", dtfftrents produits avec 
leur prix respect if apparaissent. Selection nez fobjel 
desire et validez-le sur le cadre du joiieur-acheteur, on 
dans $a feuilie de personnage en cliquant sur son. nom. 
Si 1'achetcur n a pas assez d'argent, I ope rat ion est 
annulee. 


LES TAVERNES : 

Quatre possibility vous sont offertes, 

- ECOUTER : vous perraettra de recueillir de numbreux renseignements. 

. ENROLER : ia taveme esl un lieu de predilection pour lenrdlement, 
Selectionnez le buste du personnage a enroler, le vote validera ou non voire cboix. 

- MANGER : il faut payer un repas complei pour route lequipe. 

Si I'ensemble des joueurs ne dispose pas de la somme sufifisante, aucun d'eux ne 
mangera, Si non, la somme sera retroeddee equitablemeni entre les compagnons. Si 
I'un deux vie lit & manquer, le soldo sera combld par les autres compagnons* en 
prenant dans l ordre les person nages sur le panneau dquipc. 

- DORMIR ; meme principe que pour manger. On paye la chambre pour toute 

lequipe. 

IE S IV! A ISONS : 

On y rencontre differents types d individus. La plupart du temps, ils vous conftem de 
precieuses informations (quelques Ibis pay antes). Parfois, vous pouvez rdcupdrer des 
objets, cliquez alors desstis et rangez-le chez un des personnages. 

Les M Psychan a! y stes H vous proposent des consultations pay antes, Le paiemertt est 
alors g£re comme dans les tavernes. 

LES STAGES; 

Ils permettenl daccdder a des niveau x supdrieurs dans certaines caracteristiques. IS 
existe cinq sortes de stages : force, agilite, intelligence, sagesse et sorts de magie, 
Choisissez le joueur qui effectuera le stage. Si celui-ci ne possdde pas la somme 
dargent requise ou ne dispose pas des competences suffisantes, le stage est 

impossible. 

Pour les stages dc sorts, il faut choisir le sort que l'on veut acqudrir apres la selection 
du personnage. Ces stages ne sont rfeervds qu'£ certaines classes (voir "JETER UN 
SORT"). 








FICHE DE PI kSONNAGE 


Chaque personnage de l'6quipe posside m prnpre fiche. On y accide en cl i quant sur 
son nom (16). 

DESCRIPTION PC f ERSQ.ISNAiaElcadre-231 1 

File cst repartie sur irois pages, qye Ton toume giice aux iednes "LIVRES” (27), « 
contient: 

- ridentit! : nom, race, cLasse (profession) 

- le niveau du personnage el son experience 

* le degre de forme ; ph ysi que, psychisme, vital ill 

- les ciiraeteristiques et les competences, qui influent sur les actions du joueur (ex ; 
quekpFun de fort causera plus de digits chez fennemi* quelqu’uti de robuste 
encaissera mieux), Ces para metres Ivoluent au cours du jeu en tonet ion des 
combats, des rlussites et des echecs* II e:xiste huit competences : le crochetage, 
I'orientation, les premiers soins, les langues (lues/parlles), le lir (arcs/arbalctes), les 
compltenees dans les armes (tine main/deux m&Lits/amies de jet). Les trois premil res 
compliences s'utilisent dans le menu "ACTION' (11). 


LARGENT (171 : 


Dans 1‘icdne h ARGENT" (3-1), est inscrite la somrae d'argeut que Von detienL En 
cliquant dessws, on accede a un menu de gesfion. En selectionnani Ficdne a 3 
filches, on peui alors rlpartir Iqui tab lenient tomes les somroes d'argeni entre les 
difflrents membres de Flquipe. On peui egalement donner une certaine somme h un 
autre personnage : utilise/ les homes et pour dlfinir la somme, puis clique/ 
sur FieSne "pifcce", celk-ci prendra la place de la souris. Validez-la en suite sur le 
personnage concern!. 






























OBJETS (ca dre 24j; 


On personnage possede sou vent quelques objets an depart. Quand on trouve un 
objeis on le place dans une de scs neuf cases. Certains objets pen vent £tre rcgroupes 
dans une memc case : nourriture (maxi=5), potions (maxi=10), fitches (maxi=20). 
Le nombre d'objels est alofs inscrtl en bas a droite dans la case.On stlectionne un 
ohjet en cliquant dessus, ou dans le cas d'objels regroupes, les prendre tons en 
cliquant sur le nombre.On peut ensuite : 

- le detruire en le validant sur I'leone "POUBELLE" {30), 

- eonnattre sa denomination en main tenant le bouton appuye sur rieone "VUE" 
(29). 

- manger et boire en validant la nourriture ou les potions sur I'iconc 
"ABSORBER" (28). A noter que cette iedne pent etre titilisde pour souffler. Se 
rassasier re monte les points de vitality du joueur. 

- habiller son personnage en plafant les v elements, les armures et les casques sur 
]e buste (25). 

- le prendre en main en le validant sur les iednes "MAINS" (26). Si I'objet est 
encombrant (armes & deux mains), la deuxifeme main est grisde et inutilisable. 

* le rnettne dans une autre tic he de personnage, en cliquant sur le nom du 
destinataire et en pliant I’objet dans une de ses cases, 

- le mettre directement dans la main d'un equipier en le validant sur les icSnes 
"MAINS" (19) du personnage concerne.Si on valide un objet sur un autre, les 
e changes se font automatiquement 


FABRICATION PE POTIONS : 

Pour fabriquer une potion, it faut detenir la fiole magique transparente (une seule 
dans le jeul), qui vous servira de recipient Faites vos melanges en validant les 
difie rentes potions sur la Hole magi que, Cette fiole est recupdrable apr&s labsorption 
de son eontenu. Reportez-vous au petit precis de recedes magiques, car certains 
melanges peuvent avoir des consequences assez Granges ,** 




DESCRIPTION DES SORTS 


les sorts sont limires dans te temps suivant la puissance du createur du son (voir 
"JETER UN SORT”), Its sont de different^ niveaux (1 I 10), plus ou rnoins 
accessible^ suivant les classes, On les acquiert dans les stages. 

LES SORTS DE CLERCS (rangers et paladins assimiles}: 

- La guc risen (niveaux l t 3 et 4) : remonte les points tie vie dun joueur blesse, 

- La protection (niveaux 13 et 5): limite les digits dans les combats, II existe aussi 
un sort qui protege toute I 'equips (niveau 6), 

- Le sommeil (niveau I) : pour endormir un ennemi, 

- Le conlre poison (n2) ; supprime les empoisonnements par potions ou par morsurcs. 

- Le repulse (n8) : envoie tous les ennemis dans fau-dda, 

- La dematerialisation (n6) : transform? un joueur en etat gazeux, d petit alors 
traverser les ennemis sans lire touche, 

- Les sorts d'attaque sur un ennemi ; la barriere de flammes (n8) el le devoreur 
psychique (n6). 

- L'inversion (n4) : inverse la tendance d un personnage, Tami devient ennemi et 
in verse mem. 

- La confusion (n3); lennemi ne sail plus qui il est, il tape aleatoirement ses allies et 
les personnages de l equipe. 

■ L'£quipe inv isible (n5)- 
• Ll radar (n3). 

-La resurrection (nlO)d'un joueur. 


LES SORTS DE MAG 1C IKN (pretres e( moines assimiles): 

- Les sorts d'attaque sur un ennemi: les mains enflammccs (n 1 > T ie missile magique 
{nj) t la boule de feu (n3), Icsprit de flamme (it 10), la main psychique (n9), 
raveuglement (n.Vi, la paralysie (n5), 

- I.'edair ; sort d'attaque sur tons les ennemis presents. 

- Le charme (n 1): & uliliser pour obtenir des renseignements sans payer. 

- L'invisibility (n4) 1 1c personnage peui cepe nd ant etre louche, 

- L'abri psychique (n6): protege eontre les sons ennemis, 

- l.a re gene ration (a?): remonie les points de vie pendant un certain temps, 

- La detection d'invisibles (n4) : permet dc faire apparaitre d’eventuels ennemis 
invisibles, 

- L’in vulnerability (n6). 










SYMBOLIC DESSORTS 


Figure 1 : protection 
Figure 3 : ptnlysic 
Figure 5 : in visibility 
Figure 7 t invulnerabilite 
Figure 9 : regeneration 


Figure 2 : inversion 
Figure 4 : aveuglcment 
Figure 6 : ^materialisation 
Figure 8 : abh psychique 
Figure 10: empoiionnement 














PETIT PRECIS DE RECETTES MAGIQUES 
A L USAGE DES APPRENTiS-MA GICIENS 


Soient: 


A = oeil de crapaud 
C = toik de mygaU 
E = cervelk de rat 
G = have de fortue 


B at huile de salamandre 
D = sichi 
F = griffes de gargouille 
H = os de dragon en poudre 


Prineip&ks recedes (ordre quelconque dam le$ melanges) 


"Schloumz " * i dose B + / dose D + 2 doses F 
"Otmaq'*: 2 doses 0 + 2 doses E 
"Clopatos "; 1 dose B + / dose D + 1 dose E + 1 dose F 
n Exqiz fi * 2 doses 5 + 1 dose D + 1 dose E 
Foklim": I dose A + 1 dose B + / dose D 
' Drould : / dose B + i dose C + 2 doses D + 1 dose E 
"Izdotia*: I dose B + / dose C + / dose E + / dose H 
T rillix”: 2 doses B + I dose D + I dose E + 1 dose F 
"Worgaz M ** 2 doses B + / dose D + / dose F + l dose H 
“Zarktug* t r 2 doses B + / dose D + / dose E + l dose G 
”Krakos J# : 2 doses E + I dose F + I dose H 
*Bymph*: 2 doses 5 + 1 dose D 
"Ghoslam**: 1 dose B + / dose D + / dose E 
"Lhwyxz* : I dose B + / dose D + I dose G 
"A rbooV* : i dose A + 2 dose B + / dose D + i dose H 




